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Abstract 
This study aimed to determine the effectiveness used of the teams games tournament type 
of cooperative learning model on arithmetic sequence and sequence material in the 11th 
grade SMKN 1 Pontianak. The research method was experiment and the form of 
was pre-experimental design with one shot case study. 30 students of 11th AK 4 
SMKN 1 Pontianak were taken as the research samples. Indicators used to determine 
the effectiveness of learning using the teams games tournament type of cooperative 
learning model are : student’s learning activity, student’s learning outcomes, and 
student’s responses. Data collection techniques used are documentation techniques, 
measurement techniques, observation techniques, and indirect communication 
techniques. The data collection tools are, the student’s learning activity observation 
sheet, the student’s learning outcomes test and student’s responses questionnaire. The 
result of data analysis showed that the student’s learning activity is active, student’s 
learning outcomes completeness achieved classically, and students provide a positive 
responses to learning. The effectiveness of used the teams games tournament  type of 
cooperative learning model on arithmetic sequence and sequence material in the 11th 
grade SMKN 1 Pontianak is effective. 
 
Keyword: Arithmetic Sequence and Sequence Material, Cooperative Model, Teams 
Games Tournament. 
 
                                                                             
PENDAHULUAN 
Menurut kurikulum satuan pendidikan di 
sekolah dasar dan menengah mata pelajaran 
matematika (Permendikbud Nomor 24 Tahun 
2016), tujuan pemebelajaran matematika 
diantaranya: (1) Memahami, menerapkan, dan 
menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 
prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa 
ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan 
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab 
fenomena dan kejadian, serta menerapkan 
pengetahuan prosedural pada bidang kajian 
yang spesifik sesuai dengan bakat dan 
minatnya untuk memecahkan masalah; (2) 
Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah 
konkret dan ranah abstrak terkait dengan 
pengembangan yang dipelajarinya di sekolah 
secara mandiri, bertindak secara efektif dan 
kreatif, serta mampu menggunakan metode 
sesuai kaidah keilmuan. 
Mengingat sangat pentingnya tujuan 
pembelajaran matematika, maka pengetahuan 
dan pemahaman siswa tentang pembelajaran 
matematika perlu mendapatkan perhatian yang 
serius. Kenyataannya bahwa ketika peneliti 
melaksanakan PPL di SMKN 1 Pontianak, 
pengetahuan dan pemahaman siswa tentang 
pembelajaran matematika belum sesuai dengan 
tujuan yang diharapkan. Hal ini dibuktikan 
dengan melihat nilai rata-rata Ulangan harian 
mata pelajaran matematika khususnya materi 
barisan dan deret aritmatika beberapa tahun 
terakhir yaitu tahun ajaran 2014/2015, 
2015/2016, dan 2016/2017 adalah 60,35, 
67,70, dan 63,77. Dari nilai-nilai tersebut dapat 
dilihat bahwa rata-rata nilai ulangan harian 
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siswa selama 3 tahun terakhir ini belum 
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
yaitu 75. 
Berdasarkan hasil pengamatan, proses 
pembelajaran yang dilakukan oleh guru mata 
pelajaran matematika di Kelas XI AK 4 SMKN 
1 Pontianak yaitu  guru membuka 
pembelajaran, guru menyampaikan meteri 
pada siswa, dan guru mengecek kemampuan 
siswa dengan memberikan latihan soal. Dari 
proses pembelajaran tersebut dapat dilihat 
bahwa peran guru lebih dominan dibandingkan 
peran siswa. Berkaitan dengan hal ini juga hasil 
wawancara peneliti terhadap lima orang siswa 
di kelas XI AK 4, selama ini  siswa merasa 
dirinya pasif dan kurang berinteraksi secara 
langsung dengan pembelajaran karena lebih 
didominasi oleh gurunya. Tidak bisa 
mengungkapkan secara lisan jika diajukan 
pertanyaan, kurang bisa menggambarkan apa 
yang mereka amati dan pahami serta tidak 
dapatt menyelesaikan dengan baik apabil 
diberikan soal pemahaman yang berbeda 
dengan contoh yang diberikan. Hal ini 
mengakibatkan proses pembelajaran tidak 
dapat berjalan dengan baik. Aktivitas dan 
respon siswa sanagat rendah serta hasil belajar 
matematikanya pun belum bisa seperti apa 
yang diharapkan.  Situasi belajar tersebut dapat 
dikategorikan pembelajaran yang kurang 
efektif. Mulyasa (2007: 82) Efektivitas adalah 
adanya kesesuaian antara orang yang 
melaksanakan tugas dengan sasaran yang 
dituju. Menurut Muchith (2008: 32), mengajar 
yang efektif adalah proses pembelajaran yang 
mampu memberikan nilai tambah atau 
informasi baru bagi siswa. Dengan proses 
pembelajaran siswa benar-benar memperoleh 
tambahan informasi baru dari guru. 
Dari fakta-fakta tersebut dimungkinkan 
untuk diterapkan suatu model pembelajaran 
yang dapat meningkatkan hasil belajar , 
aktivitas dan respon siswa terhadap 
pembelajaran. Salah satu model pembelajaran 
yang dapat meningkatkan hasil belajar, 
aktivitas dan respon siswa adalah model 
pembelajaran yang berorientasi pada siswa 
yaitu Model Pembelajaran Kooperatif. 
Pembelajaran Kooperatif menekankan pada 
berbagai macam metode pembelajaran dimana 
para siswa bekerja dalam kelompok-kelompok 
kecil untuk saling membantu satu sama lainnya 
dalam mempelajari materi. Tujuan 
dibentuknya kelompok kooperatif adalah 
untuk memberikan kepada siswa agar dapat 
terlibat secara aktif dalam proses berpikir 
dalam kegiatan-kegiatan belajar (Slavin, 
2010:4). Lima ciri utama pembelajaran 
kooperatif yang pertama saling ketergantungan 
positif, kedua Tanggung jawab perorangan, 
ketiga tatap muka, keempat komunikasi antar 
kelompok dan yang kelima evaluasi proses 
kelompok (Sadia, 2014 : 89). 
Model pembelajaran kooperatif memiliki 
banyak tipe, salah satunya adalah tipe Teams 
Games Tournament (TGT). Pembelajaran 
kooperatif tipe TGT adalah salah satu model 
pembelajaran kooperatif yang mudah 
diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa 
tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan 
peran siswa sebagai tutor sebaya dan 
mengandung unsur permainan serta 
reinforcement. Aktivitas belajar dengan 
permainan yang dirancang dalam 
pembelajaran kooperatif tipe TGT 
memungkinkan siswa dapat belajar lebih relaks 
disamping menumbuhkan tanggung jawab, 
kerja sama, persaingan sehat, dan keterlibatan 
belajar. Selain melibatkan aktivitas seluruh 
siswa, model pembelajaran kooperatif tipe 
TGT juga efektif untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa apabila dilakukan dengan 
benar.(Kokom Komalasari, 2014). 
Model Pembelajaran kooperatif tipe TGT 
menekankan cara-cara agar siswa termotivasi 
untuk “berkompetisi” dengan teman-temannya 
yang memiliki level kemampuan atau 
pencapaian yang sama. (Miftahul Huda, 2011). 
Dan juga model pembelajaran kooperatif tipe 
TGT dapat digunakan dalam berbagai macam 
mata pelajaran, dari ilmu-ilmu eksak, ilmu-
ilmu sosial maupun bahasa dari jenjang 
pendidikan dasar hingga perguruan tinggi.  
(Trianto, 2009) 
Beberapa orang telah melakukan penelitian 
dengan menerapkan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament 
diantaranya oleh Muna (2015), ditemukan rata-
rata ketuntasan belajar siswa dengan 
pembelajaran kooperatif tipe teams games 
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tournament  yaitu 76,17 lebih besar dari rata-
rata ketuntasan dengan pembelajaran 
konvensional yaitu 65,20. Sejalan dengan 
penelitian Muna, Royani (2013) menemukan 
bahwa penggunaan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament 
dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa 
sehingga siswa berminat dan termotivasi dalam 
proses belajar dan hasil belajar pun meningkat. 
Dari penelitian-penelitian tersebut dapat 
dikatakan bahwa pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament dapat 
meningkatkan hasil belajar dan aktivitas siswa 
di kelas. 
Berdasarkan uraian yang telah 
dikemukakan dan fakta dilapangan, maka 
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 
dengan judul “Efektivitas Penggunaan Model 
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 
Tournament (TGT) Pada Materi Barisan Dan 
Deret Aritmatika Kelas XI AK 4 SMKN 1 
Pontianak “ 
 
METODE PENELITIAN 
Bentuk penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah penelitian eksperimen. 
Adapun jenis penelitian ini adalah Pre-
Experimental design dengan rancangan 
penelitian one shot case study. Dikatakan Pre-
eksperimental design karena desain belum 
merupakan ekperimen yang sungguh-
sungguh.(Sugiyono, 2017). 
 
Tabel 1. Rancangan Penelitian One Shot Case Study 
 
 
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa 
kelas XI AK SMKN 1 Pontianak tahun ajaran 
201702018, yaitu kelas XI AK 1, XI AK 2, XI 
AK 3, dan XI AK 4 yang belum diajarkan 
materi Barisan dan Deret Aritmatika. Sampel 
dalam penelitian ini digunakan secara acak 
dipilih satu kelas sampel sebagai kelas 
eksperimen. Dari 4 kelas di pilih kelas XI AK 
4 sebagai sampel penelitian dengan 
memperhatikan pertimbangan guru bidang 
studi matematika kelas XI AK SMKN 1 
Pontianak Teknik pengambilan sampel yang 
digunakan pada penelitian ini adalah purposive 
sampling. Oleh sebab itu, siswa kelas XI AK 4 
di pilih sebagai kelas eksperimen. Prosedur 
penelitian adalah langkah-langkah yang 
digunakan dalam melakukan penelitian di 
sekolah, prosedur yang digunakan dalam 
penelitian ini terdiri dari tiga tahap sebagai 
berikut: 
Tahap Persiapan 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap persiapan antara lain: (1) melakukan pra-
riset di SMKN 1 Pontianak; (2) Membuat 
perangkat pembelajaran dengan model 
pembelajaran kooperatif Tipe TGT; (3) 
Menyusun instrumen penelitian berupa kisi-
kisi soal tes, soal tes, kunci jawaban, pedoman 
penskoran dan lembar observasi aktivitas 
belajar siswa; (4) Memvalidasi perangkat 
pembelajaran dan instrument penelitian; (5) 
Merevisi perangkat pembelajaran dan 
instrument penelitian berdasarkan hasil 
validasi; (6) Melakukan uji coba soal; (7) 
Menganalisis data hasil uji coba soal tes 
(validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan 
tingkat kesukaran); (8) Merevisi instrument 
penelitian berdasarkan hasil uji coba. 
Tahap Pelaksanaan 
Langkah-langkah  yang dilakukan pada tahap 
pelaksanaan antara lain : (1) Memberikan 
perlakuan pada sampel penelitian 
menggunakan model pembelajaran Kooperatif 
Tipe TGT pada materi barisan dan deret 
aritmatika; (2) Mengamati aktivitas belajar 
siswa pada saat kegiatan belajar mengajar 
berlangsung yang dilakukan oleh pengamat; 
(3) Mengamati keterlaksanaan guru dalam 
mengelola pembelajaran saat kegiatan belajar 
mengajar berlangsung yang dilakukan oleh 
pengamat; (4) Memberikan soal tes pada 
sampel penelitian; (5) Memberikan angket 
Kelompok Perlakuan Posttest 
Ekperimen  X O  
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respon siswa setelah diberikan perlakuan; (6) 
Mengolah dan menganalisis data yang 
diperoleh pada tahap pelaksanaan dengan 
perhitungan uji statistik yang sesuai. 
 
Tahap Akhir 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap akhir antara lain: (1) Menarik 
kesimpulan sebagai jawaban dari 
permasalahan penelitian; (2) Menyusun 
laporan penelitian.  
Teknik pengmpulan data yang digunakan 
adalah teknik dokumentasi, teknik observasi, 
teknik pengukuran berupa tes tertulis dan 
teknik komunikasi tidak langsung. Alat 
pengumpulan data pada penelitian ini, yaitu 
lembar observasi aktivitas siswa, tes hasil 
belajar (soal posttest), dan lembar angket 
respon siswa. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Hasil penelitian diperoleh dari hasil 
pengamatan peneliti terhadap subjek yang 
diteliti, yaitu siswa yang mengikuti 
pembelajaran matematika menggunakan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament pada materi barisan dan 
deret aritmatika di kelas XI AK 4 SMK Negeri 
1 Pontianak yang berjumlah 30 siswa. Pada 
pelaksanaan pembelajaran dengan 
menggunakan model pembelajaran kooperatif 
tipe Teams Games Tournament pada materi 
barisan dan deret aritmatika, data yang 
dikumpulkan dalam penelitian ini terdiri dari, 
hasil belajar siswa, aktivitas belajar siswa 
selama pembelajaran berlangsung dan respon 
siswa terhadap model pembelajaran yang 
digunakan. Adapun hasil penelitian yang 
diperoleh adalah sebagai berikut: (1) Nilai 
tertinggi yang diperoleh siswa yaitu 100 dan 
nilai terendah yang diperoleh siswa yaitu 6,7. 
Dari 30 siswa yang mengikuti tes sebanyak 26 
siswa atau sebesar 86,67% yang mencapai 
ketuntasan minimal (≥75), dan masih terdapat 
4 orang siswa atau sebesar 13,33% yang belum 
mencapai ketuntasan belajar minimal. Adapun 
rata-rata nilai siswa secara keseluruhan sebesar 
75; (2) Rata-rata aktivitas belajar siswa pada   
setiap kategori yaitu visual activities sebesar 
94,26%, oral activities sebesar 50,5%, 
listening activities sebesar 94,75%, dan writing 
activities sebesar 82,35%. Sehingga rata-rata 
aktivitas belajar siswa dari empat kategori 
tersebut sebesar 78,37%; (3) Kriteria respon 
siswa dari data 30 siswa yang mengisi angket, 
maka tingkat respon siswa terhadap model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament berada pada rentang skor 80% 
sampai dengan 100% yaitu sebesar 86%.   
 
 
Grafik 1. Perolehan Persentase Siswa Dalam Indikator Efektivitas 
 
Pembahasan Penelitian 
 Ketuntasan hasil belajar siswa setelah 
mengikuti pembelajaran dengan menggunakan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament pada materi barisan dan 
deret aritmatika. Siswa dikatakan tuntas belajar 
secara individu apabila memperoleh nilai lebih 
dari atau sama dengan 75, siswa dikatakan 
tuntas secara klasikal jika dalam satu kelas 
terdapat lebih dari atau sama dengan 85% 
siswa memperoleh nilai lebih dari atau sama 
dengan 75.  
Berdasarkan hasil tes siswa, diketahui 
bahwa secara keseluruhan siswa yang 
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mencapai ketuntasan belajar sebanyak 26 
siswa dari 30 siswa dan jika dipersentasekan 
dari keseluruhan sebesar 86,67%. Berdasarkan 
hal ini, ketuntasan hasil belajar siswa sudah 
mencapai ketuntasan secara klasikal dimana 
dalam penelitian ini ketuntasan secara klasikal 
tercapai jika ketuntasan belajar siswa sekurang 
– kurangnya 85%. Namun, dalam penelitian ini 
masih terdapat beberapa siswa yang belum 
mencapai ketuntasan belajar. Siswa yang tidak 
tuntas sebanyak 4 orang atau sebesar 13,33% 
dari jumlah keseluruhan siswa. Angket 
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran 
yang dilakukan dengan menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament cukup membantu siswa dalam 
memahami materi pembelajaran dan siswa 
dapat mencapai tujuan mempelajaran yang 
telah ditetapkan. Adapun penyebab siswa yang 
tidak tuntas berdasarkan jawaban yang 
diberikan sebagai berikut: (1) Siswa 
memberikan jawaban yang kurang lengkap; (2) 
Tidak memberikan jawaban untuk semua soal 
yang diberikan. Selain itu, aktivitas belajar 
siswa juga mempengaruhi ketuntasan belajar 
siswa.  
Sarwono, Yusmin, Suratman (2017: 11)  
mengatakan Rendahnya ketuntasan belajar 
siswa disebabkan oleh beberapa faktor yaitu 
(1) seringkali siswa tidak mendengarkan 
bimbingan dan penjelasan guru, karena siswa 
sibuk dengan aktivitasnya sendiri, ataupun 
beberapa siswa lainnya merasa terganggu oleh 
ulah teman-temannya, (2) beberapa siswa 
mulai merasa bosan ketika memasuki waktu 
akhir pelajaran, sehingga mereka tidak fokus 
terhadap pembelajaran yang berakibat 
beberapa siswa yang awalnya antusias 
terhadap proses pembelajaran mulai 
terpengaruh oleh siswa lainnya yang 
mengganggu, (3) pemahaman siswa terhadap 
materi yang diberikan masih kurang baik, (4) 
siswa kesulitan mengingat kembali apa yang 
telah dipelajarinya pada saat proses 
pembelajaran berlangsung sehingga siswa 
bingung menentukan metode/cara yang tepat 
dalam menyelesaikan soal yang diberikan (5) 
peneliti cukup kesulitan mangontrol kondisi 
kelas, terutama siswa-siswa yang sering 
menjadi “provokator” bagi teman-teman yang 
lainnya; dan (6) siswa tidak terbiasa belajar 
berkelompok yang berakibat adanya siswa 
yang cenderung mengganggu teman-teman 
sekelompoknya, bahkan dari kelompok 
lainnya. 
Menurut Ruseffendi (Susanto, 2013: 14) 
mengindentifikasikan faktor-faktor yang 
mempengaruhi hasil belajar kedalam sepuluh 
macam, yaitu kecerdasan, kesiapan anak, bakat 
anak, kemauan belajar, minat anak, model 
penyajian materi, pribadi dan sikap guru, 
suasana belajar, dan kondisi masyarakat. Dari 
sepuluh faktor yang dapat mempengaruhi hasil 
belajar siswa, dapat dilihat bahwa aktivitas 
siswa mempengaruhi hasil belajar siswa. 
Sejalan dengan itu, Sadiman (Trianto, 2009: 
20) menyatakan keefektivan pembelajaran 
adalah hasil guna yang diperoleh setelah 
pelaksanaan proses belajar mengajar. 
Sebagaimana diketahui bahwa dalam proses 
belajar mengajar di sekolah, baik  sekolah 
dasar maupun menengah pasti mempunyai 
target bahan ajar yang  harus dicapai oleh 
setiap guru berdasarkan pada kurikulum yang 
berlaku pada  saat itu. 
Model pembelajaran kooperatif tipe TGT 
adalah salah satu model pembelajaran 
kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan 
aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada 
perbedaan status, melibatkan peran siswa 
sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur 
permainan serta reinforcement. Aktivitas 
belajar dengan permainan yang dirancang 
dalam pembelajaran kooperatif tipe TGT 
memungkinkan siswa dapat belajar lebih relaks 
disamping menumbuhkan tanggung jawab, 
kerja sama, persaingan sehat, dan keterlibatan 
belajar. Selain melibatkan aktivitas seluruh 
siswa, model pembelajaran kooperatif tipe 
TGT juga efektif untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa apabila dilakukan dengan benar. 
( Kokom Komalasari, 2014 ) 
Berdasarkan persentase rata-rata aktivitas 
siswa secara keseluruhan  yang tergolong aktif 
dilihat  dari  empat  kategori  aktivitas belajar 
siswa, yaitu Visual activities pada kategori 
sangat aktif, oral activities pada kategori cukup 
aktif, listening activities pada kategori sangat 
aktif, dan writing activities pada kategori 
sangat aktif. Dari empat kategori rendahnya 
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aktivitas belajar siswa pada indikator oral 
activities. Hal ini terlihat bahwa siswa kurang 
aktif berfikir sehingga dalam proses 
pembelajaran siswa kurang menanggapi dan 
kurang aktif dalam mengajukan pertanyaan 
saat diskusi.  Rendahnya persentase oral 
activities disebabkan oleh sedikitnya siswa 
yang aktif dalam mengemukakan pendapat dan 
hanya beberapa siswa yang mengajukan 
pertanyaan saat diskusi berlangsung. 
Rendahnya indikator tersebut sangat 
mempengaruhi persentase aktivitas belajar 
siswa.  
Berdasarkan uraian di atas, diketahui bahwa 
aktivitas siswa dengan menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament tergolong aktif yaitu sebesar 
78,37% dan pada penelitian ini aktivitas belajar 
siswa lebih dominan pada kategori visual 
activities dan listening activities. 
Kurangnya aktivitas belajar siswa pada 
aspek oral activities yaitu sebesar 50,5% 
(cukup aktif) yang merupakan kegiatan siswa 
menanggapi pertanyaan guru, memberikan 
pendapatnya saat diskusi sedang berlangsung, 
mengajukan pertanyaan dan memberikan 
kesimpulan dalam pembelajaran. Pada oral 
activities kategori cukup aktif dapat 
menyebabkan rasa ingin tahu siswa terhadap 
materi pelajaran tidak terjawab karena menurut 
Suhito (Ribowo, 2006) rasa ingin tahu 
merupakan dorongan atau rangsangan yang 
efektif untuk belajar dan mencari jawaban. 
Berdasarkan hasil perhitungan angket 
respon siswa terhadap pembelajaran dengan 
menggunakan model pembelajaran kooperatif 
tipe Teams Games Tournament diperoleh skor 
respon siswa = 1032 dan skor kriterium = 1200. 
Persentase respon siswa tersebut terhadap 
pembelajaran menggunakan pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament 
adalah 86%. Ini artinya, respon siswa terhadap 
pembelajaran yang menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament tergolong sangat baik. Respon 
siswa terhadap pembelajaran dengan 
menggunakan model pembelajaran kooperatif 
tipe Teams Games Tournament secara 
keseluruhan tergolong sangat baik karena 
banyaknya siswa yang memberikan respon 
sangat baik pada lembar angket siswa terhadap 
kegiatan pembelajaran, yaitu mengenai 
presentasi/ pemberian informasi oleh guru, 
pembagian kelompok belajar, kegiatan diskusi 
kelompok, bimbingan guru dalam kegiatan 
pembelajaran, presentasi kelompok secara 
acak, dan memberikan penghargaan kepada 
kelompok terbaik. 
Berdasarkan lembar angket respon siswa, 
siswa memberikan respon sangat baik terhadap 
kegiatan pembelajaran ini dikarenakan dalam 
kegiatan pembelajaran membuat siswa lebih 
berani untuk mengemukakan pendapat dan 
lebih memahami materi pembelajaran. Hal ini 
dikarenakan dalam kegiatan pembelajaran 
siswa diberi kebebasan untuk bertanya tidak 
hanya terfokus kepada guru saja atau pun 
kepada teman satu kelampok, namun juga 
dapat bertanya ataupun mencari informasi ke 
kelompok yang lain. 
Berdasarkan hasil analisis yang telah 
dipaparkan di atas dari ketiga keefektifan 
pembelajaran diperoleh bahwa, siswa dapat 
mencapai ketuntasan hasil belajar yaitu 
ketuntasan secara individu sebanyak 26 siswa 
atau sebesar 86,67% dan ketuntasan secara 
klasikal terpenuhi, persentase aktivitas siswa 
sebesar 78,37% yang merupakan tergolong 
aktif, persentase respon siswa terhadap 
pembelajaran sebesar 86% yang tergolong 
sangat baik. Yusuf (2017: 16) pembelajaran 
dikatakan efektif  bila semua indikator tersebut 
dalam kategori minimal baik. Jika salah satu 
dari indikator yang dimaksud belum tergolong 
baik (belum mencapai 75%) maka belum 
dinyatakan efektif. 
 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan pembahasan indikator–
indikator efektivitas yaitu, ketuntasan belajar 
siswa tuntas, aktivitas belajar siswa tergolong 
aktif, dan respon siswa tergolong sangat baik, 
dapat ditarik kesimpulan secara umum yaitu 
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament efektif untuk 
diterapkan pada materi barisan dan deret 
aritmatika di kelas XI AK 4 SMKN 1 
Pontianak. Kesimpulan umum tersebut ditarik 
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dari kesimpulan sub-sub masalah berikut: (1) 
Hasil belajar siswa pada materi barisan dan 
deret aritmatika di kelas XI AK 4 SMK Negeri 
1 Pontianak tercapai secara individu dengan  
model pembelajaran kooperatif Teams Games 
Tournament sebesar  86,67% tuntas secara 
klasikal ; (2) Aktivitas belajar siswa dengan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament pada materi barisan dan 
deret aritmatika di kelas XI AK 4 SMK Negeri 
1 Pontianak tergolong aktif yaitu sebesar  
78,37%; (3) Respon siswa dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe tipe Teams 
Games Tournament pada materi barisan dan 
deret aritmatika di kelas XI AK 4 SMK Negeri 
1 Pontianak dengan persentase 86%  yaitu 
tergolong kategori sangat baik.  
 
Saran 
Berdasarkan kesimpulan penelitian, saran 
dapat diberikan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut: (1) Dalam menerapkan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament hendaknya mempertimbangkan 
kekurangan-kekurangan yang ada untuk 
mengantisipasi hal-hal di luar rencana 
misalnya pengelolaan waktu dan pengondisian 
siswa pengelolaan siswa. Hal ini di karenakan 
model pembelajaran ini  membutuhkan waktu 
yang tidak sedikit dan pengordiniran kelompok 
yang sistematis. Sehingga guru harus bisa 
memanfaatkan waktu dengan baik. (2) Guru 
harus bisa berlaku tegas misalnya melarang 
siswa berbicara dengan teman saat guru 
menjelaskan agar saat pembelajaran 
berlangsung siswa dapat belajar lebih fokus 
tanpa ada yang bersenda gurau atau membuat 
keributan. (3) Guru selalu berupaya agar 
aktivitas belajar seperti oral activities siswa 
lebih ditingkatkan misalnya dengan 
memberikan reward kepada siswa yang 
mengajukan pertanyaan dan khusus pengamat 
yang menilai aktivitas siswa pada visual 
activity dan listening activity dapat dilihat dari 
respon siswa ketika diberikan pertanyaan. 
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